Bluetooth es la norma que define un estandar global de 
comunicacié6n inalambrica que posibilita la transmisién de voz y 
datos entre diferentes equipos mediante un enlace por 
radiofrecuencia. Los principales objetivos que se _ pretende 
conseguir con esta norma son: 


¢ Facilitar las comunicaciones entre equipos méviles y fijos. 

e Eliminar cables y conectores entre éstos. 

e Ofrecer la_ posibilidad de crear pequenas' redes 
inalambricas y facilitar la sincronizaci6n de datos entre 
nuestros equipos personales. 


La tecnologia B/uetooth comprende hardware, software y 
requerimientos de_ interoperabilidad, por lo que para su 
desarrollo ha sido necesaria la participacién de los principales 
fabricantes de los sectores de las telecomunicaciones y la 
informatica, tales como: Ericsson, Nokia, Motorola, Toshiba, IBM 
e Intel, entre otros. Posteriormente se han ido incorporando 
muchas mas companias, y se prevé que proximamente lo hagan 
también empresas de_ sectores tan variados como 
automatizacion industrial, maquinaria, ocio y entretenimiento, 
fabricantes de juguetes, electrodomésticos, etc., con lo que en 
poco tiempo se nos presentaraé un panorama de_ total 
conectividad de nuestros aparatos tanto en casa como en el 
trabajo. 
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Historia 


ob 
Un auricular para teléfono movil por Bluetooth 


El nombre procede del rey danés y noruego Harald Blatand cuya 
traduccién al inglés seria Haro/d Bluetooth (Diente Azul, aunque 
en lengua danesa significa 'de tez oscura') conocido por unificar 
las tribus noruegas, suecas y danesas. 


De la misma manera, Bluetooth intenta unir diferentes 
tecnologias como las de los ordenadores, los teléfonos méviles y 
el resto de periféricos. El simbolo de Bluetooth es la unién de las 
runas nordicas H y B. 


En 1994, Ericsson iniciéd un estudio para investigar la viabilidad 
de una nueva interfaz de bajo costo y consumo para la 
interconexion via radio (eliminando asi cables) entre dispositivos 
como teléfonos méviles y otros accesorios. El estudio partia de 
un largo proyecto que investigaba unos multicomunicadores 
conectados a una red celular, hasta que se Ilegéd a un enlace de 
radio de corto alcance, llamado MC link. Conforme este proyecto 
avanzaba se fue haciendo claro que éste tipo de enlace podia ser 
utilizado ampliamente en un gran numero de aplicaciones, ya 
que tenia como principal virtud que se basaba en un chip de 
radio. 
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El SIG de Bluetooth 

El SIG (Special Interest Group) de Bluetooth es un grupo de 
companias que trabajan juntas para desarrollar, promover, 
definir y publicar las especificaciones de esta tecnologia 
inalambrica a corta distancia para la conexién entre dispositivos 
moéviles, asi como gestionar los programas de calidad para que 
los usuarios disfruten de mas prestaciones. 

Este grupo se fund6o en febrero de 1998 por estos promotores: 


- Ericsson Mobile Communications AB. 


- Intel Corporation. 

- IBM Corporation. 

- Toshiba Corporation. 
- Nokia Mobile Phones. 


En mayo del mismo afo, se invit6 a otras compafnias para 
participar en el grupo, publicando la versidn 1.0 de las 
especificaciones Bluetooth en julio de 1999. En diciembre, el 
nucleo inicial de promotores admiti6d a otras cuatro grandes 
companiias: 


- Microsoft. 
- Lucent. 

- 3COM. 

- Motorola. 


Al ser participes del SIG, las compafias pueden dotar de 
Bluetooth a sus productos con la garantia que ofrece el 
pertenecer al grupo y conocer las especificaciones técnicas de la 
tecnologia, ademas de poder utilizar libremente la banda radio 
de Bluetooth (2.4 GHz) mientras que las companias externas no 
pueden aplicar la tecnologia al no tener su patente. 


El SIG creciéd hasta llegar a mas de 1800 miembros en abril de 
2000. 


[editar] 
Descripcion 


Bluetooth proporciona una via de interconexién inalambrica 
entre diversos aparatos que tengan dentro de si esta tecnologia, 
como moéoviles (Nokia 6600), consolas (Nokia N-Gage), 
ordenadores de mano (Palm, Pocket PC), camaras, ordenadores 
portatiles, impresoras, 0 simplemente cualquier dispositivo que 
un fabricante considere oportuno, usando siempre una conexi6n 
segura de radio de muy corto alcance. El alcance que logran 
tener estos dispositivos es de 10 metros para ahorrar energia ya 
que generalmente estos dispositivos utilizan mayoritariamente 
baterias. Sin embargo, se puede llegar a un alcance de hasta 100 
metros (similar a Wi-Fi) pero aumentando el consumo energético 


considerablemente. Para mejorar la  comunicaciédn- es 
recomendable que nada fisico (como una pared) se interponga. 


El primer objetivo para los productos Bluetooth de primera 
generacion eran los entornos de la gente de negocios que viaja 
frecuentemente. Esto originaba una serie de cuestiones previas 
que deberian solucionarse tales como: 


- El sistema deberia operar en todo el mundo. 


- El emisor de radio debera consumir poca energia, ya que debe 
integrarse en equipos alimentados por baterias. 


- La conexién debera soportar voz y datos, y por lo tanto 
aplicaciones multimedia. 


- La tecnologia deberfa tener un bajo costo. Como objetivo se 
quiso alcanzar los 5 US$ por dispositivo 


[editar] 
La tecnologia 


La especificacién de Bluetooth define un canal de comunicaci6n 
de maximo 720Kb/s (1Mbps de capacidad bruta) con rango 
6ptimo de 10 metros (opcionalmente 100m con repetidores). 


La frecuencia de radio con la que trabaja esta en el rango de 2.4 
a 2.48 Ghz con amplio espectro y saltos de frecuencia con 
posibilidad de transmitir en Full Duplex con un maximo de 1600 
saltos/seg. Los saltos de frecuencia se dan entre un total de 79 
frecuencias con intervalos de 1Mhz; esto permite dar seguridad y 
robustez. 


La potencia de salida para transmitir a una distancia maxima de 
10 metros es de 0 dBm (1 mW), mientras que la versién de largo 
alcance transmite entre 20 y 30 dBm (entre 100 mW y 1 W). 


Para lograr alcanzar el objetivo de bajo consumo y bajo costo, se 
ided una solucién que se puede implementar en un solo chip 
utilizando circuitos CMOS. De esta manera, se logr6é crear una 
solucién de 9x9mm y que consume aproximadamente 97% 
menos energia que un teléfono celular comun. 


El protocolo de banda base (canales simples por linea) combina 
conmutaci6n de circuitos y paquetes. Para asegurar que los 
paquetes no lleguen fuera de orden, los slots pueden ser 


reservados por paquetes sincronos, un salto diferente de sefnal 
es usado para cada paquete. Por otro lado, la conmutacién de 
circuitos puede ser asincrona o sincrona. Tres canales de datos 
sincronos (voz), 0 un canal de datos sincrono y uno asincrono, 
pueden ser soportados en un solo canal. Cada canal de voz 
puede soportar una tasa de transferencia de 64 Kb/s en cada 
sentido, la cual es suficientemente adecuada para la transmision 
de voz. Un canal asincrono puede transmitir como mucho 721 
Kb/s en una direccién y 56 Kb/s en la direccidn opuesta, sin 
embargo, para una conexion asincrona es posible soportar 432,6 
Kb/s en ambas direcciones si el enlace es simétrico. 
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Arquitectura Hardware 


El hardware que compone el dispositivo Bluetooth esta 
compuesto por dos partes: 


« Un dispositivo de radio, encargado de modular y 
transmitir la senal 

¢ Un controlador digital, compuesto por una CPU, por un 
procesador de senales digitales (DSP - Digital Signal 
Processor) llamado Link Controller (o controlador de 
Enlace) y de los interfaces con el dispositivo anfitrién. 


El LC o Link Controller esta encargado de hacer el procesamiento 
de la banda base y del manejo de los protocolos ARQ y FEC de 
capa fisica. Ademas, se encarga de las funciones de 
transferencia (tanto asincrona como sincrona), codificacién de 
Audio y encriptacién de datos. 


El CPU del dispositivo se encarga de atender las instrucciones 
relacionadas con Bluetooth del dispositivo anfitrién, para asi 
simplificar su operacion. Para ello, sobre el CPU corre un software 
denominado Link Manager que tiene la funci6n de comunicarse 
con otros dispositivos por medio del protocolo LMP. 


Entre las tareas realizadas por el LC y el Link Manager, destacan 
las siguientes: - Envio y Recepci6én de Datos. - Empaginamiento y 
Peticiones. - Determinaci6n de Conexiones. - Autenticaci6n. - 
Negociaci6n y determinacion de tipos de enlace. - Determinacién 
del tipo de cuerpo de cada paquetel. - Ubicacién del dispositivo 
en modo sniff o hold. 
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Versiones 


« Bluetooth v.1.1 
« Bluetooth v.1.2 
« Bluetooth v.2.0 


La version 1.2, a diferencia de la 1.1, provee una solucién 
inalambrica complementaria para co-existir bluetooth y WiFi en 
el espectro de los 2.4 GHz, sin interferencia entre ellos. 


La versi6n 1.2 usa la técnica "Adaptive Frequency Hopping 
(AFH)", que ejecuta una mas eficiente trasmisién y mas seguro 
encriptamiento. Para mejorar las experiencias de los usuarios, la 
V1.2 ofrece una calidad de voz (Voice Quality - Enhanced Voice 
Procesing) con menor ruido ambiental, y provee una mas rapida 
configuraci6n de la comunicaciédn con los otros dispositivos 
bluetooth dentro del rango del alcance, como pueden ser PDAs, 
HIDs (Human _ Interface Devices), ordenadores portatiles, 
ordenadores de sobremesa, Headsets, impresoras y celulares. 


La versi6n 2.0, creada para ser una especificaci6n separada, 
principalmente incorpora la técnica "Enhanced Data Rate" (EDR) 
que le permite mejorar las velocidades de transmisi6n en hasta 
3Mbps a la vez que intenta solucionar algunas erratas de la 
especificacion 1.2. 
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Usos y aplicaciones 


Las aplicaciones Bluetooth dan una nueva clase de libertad. Lo 
cual permite una variedad amplia de usos. Es posible utilizarlo 
como un receptor inalambrico, sincronizar datos, tiene acceso al 
Internet, integra con LANs, y también imprime imagenes por via 
inalambrica. La tecnologia sin hilos de Bluetooth proporciona las 
posibilidades casi ilimitadas de nuevas clases de usos y de 
soluciones, aplicables a la industrial, también en receptores de 
GPS y lectores de cdédigo de barras entre otros. Dependiendo del 
teléfono, puedes desarrollar los usos de Bluetooth en C++ 0 en 
el lenguaje de programacién de Java. Acerca de los usos, 
Bluetooth tiene un enorme potencial de aplicaci6dn ya que 
sincroniza la informaci6n en un ajuste localizado. El potencial 
para los usos de Bluetooth es enorme, ya que la interconexién de 
este puede sincronizar con bastantes dispositivos mdéviles y fijos. 
La lista siguiente representa solamente un sistema pequeno de 
usos potenciales; en el futuro muchos mas usos imaginativos 
vendran adelante: Instalando una red de Bluetooth en tu oficina 


puedes eliminar la tarea compleja y aburrida del establecimiento 
de una red entre los dispositivos,.Ya no sera necesario el uso de 
localizaciones fijas en donde puedes conectar con la red. Cada 
dispositivo de Bluetooth se podia conectar con 200 otros 
dispositivos que hacian la conexién de cada dispositivo con otro 
posible. Puesto que apoya el punto para senalar y punto a de 
multiples puntos virtualmente hara el numero maximo de 
dispositivos simultaneamente ligados ilimitado. 


La tecnologia de Bluetooth conecta todos tus periférico de la 
oficina via inalambrica. Conectar tu PC o cuaderno con las 
impresoras, los exploradores y los faxes sin el fastidio de 
preocuparse por algunas fijaciones de cable. Puedes aumentar tu 
libertad conectando tu rat6n o el teclado via inalambrica con tu 
computadora. Si tus camaras fotograficas digitales poseen 
Bluetooth, tu puedes enviar imagenes de video de cualquier 
localizaci6n a cualquier localizacién sin la molestia de conectar tu 
camara fotografica con el teléfono moévil. Bluetooth permite que 
tengamos teléfonos de tres vias. Cuando estas en movimiento, 
funciona como un teléfono moévil (carga celular). Y cuando tu 
teléfono viene dentro de gama de otro teléfono mévil con la 
tecnologia inalambrica incorporada de Bluetooth funciona como 
una radio (ninguna carga de la telefonia) En reuniones y 
conferencias puedes transferir documentos  seleccionados 
inmediatamente con los_ participantes seleccionados, e 
intercambias tarjetas de visita electrénicas automaticamente, sin 
ninguna conexi6n a través de cables. Conectar tu receptor 
inalambrico con tu teléfono mévil, computadora médvil o 
cualquier conexion fija ,poara guardar tu handsfree para tareas 
mas importantes cuando estas en la oficina o en tu automovil. 
Tener sincronizacién automatica de tu computadora de 
escritorio, médvil, (PC-PDA y PC-HPC) y de tu teléfono mévil. Por 
ejemplo, tan pronto como entres en tu oficina la lista de 
direccionesy el calendario en tu diario sera puesto al dia 
automaticamente para concondar con el que esta en tu tablero 
del escritorio, o viceversa. Entrega automatica del mensaje: 
Componer los E-mails en tu PC portatil mientras que estas en un 
aeroplano. Tan pronto como hayas aterrizado y hayas encendido 
tu teléfono movil, todos los mensajes se envian inmediatamente. 
Cuando llegues a tu hogar, la puerta se abre automaticamente, 
las luces de la entrada se encienden, y el calor se ajusta a tus 
preferencias preestablecidas. Los investigadores de IBM estan 
trabajando en un numero de dispositivos personales como un 
WatchPad que se podria conectar con otros dispositivos con 
Bluetooth. El cojin del reloj es muy fino y contiene 8MB del 
ESPOLON. También estan trabajando en una versién de 
CyberPhone llamado CyberPhone que puede proyectar datos 


sobre un espejo pequeno. El CyberPhone puede demostrar tanta 
informacion como un PDA pequefno debido a la pantalla de alta 
resoluciOn de VGA., y otros dispositivos pueden tener acceso a tu 
oficina u hogar. Usando voz-sobre el IP, también haces cortesia 
“libre” de las llamadas de voz del Internet de tu linea aérea. Esta 
tecnologia también permite establecer conexiones ad hoc, la que 
hara que los panoramas verdaderos que seguiria habiendo de 
otra manera alojados firmemente en el dominio de la ciencia- 
ficcién. El primer uso principal de Bluetooth sera indudablemente 
la eliminacién del enredo de los cables en los pisos cerca de las 
computadoras. Con todo su potencial incluso va mas alla de 
suprimir alboroto y desorden. Las conexiones no fiables no seran 
mas un problema, ni la reconfiguraci6n de unidades cuando se 
cambian las conexiones. Los interruptores no seran necesarios, y 
no tendremos que preocuparnos cuando haya averia en los 
cables de conexién. Bluetooth prevera totalmente este tipo de 
molestias. Un ejemplo actual que hace alusiédn a la energia 
inherente de la tecnologia es el teléfono médvil Bluetooth 
permitido de Ericsson T28. 


Proveer del llamador un auricular discreto y un micrdfono 
pequeno que los clips sobre la camisa del llamador o la tapa y tu 
tengan un teléfono mévil casi invisible. Bluetooth permite que el 
teléfono si mismo sea situado dondequiera en el cuerpo, incluso 
en un bolso o una cartera, y como el T28 incorpora la voz que 
marca, cuando el usuario dice el “hogar de la llamada”, el 
mensaje sera transmitido del mic al teléfono. El T28 marcara y la 
llamada puede proceder como normal, todos sin el llamador que 
toca siempre un botdén. Algunos otros usos posibles son como 
Sigue: 


La necesidad de la sincronizacién de los datos sea nunca otra vez 
un problema como tu PDA permitido Bluetooth, la PC o la 
computadora portatil toda habla el uno al otro y pone al dia sus 
archivos respectivos los mas recientes. Viajando en un 
aeroplano, una persona puede escribir pero no enviar E-mail. 
Cuando el avidn aterriza la computadora portatil permitida 
Bluetooth se comunicara con el teléfono del usuario y los enviara 
automaticamente.jUtilizar el E-mail mientras que tu 
computadora portatil todavia esta en la cartera! Cuando tu 
computadora portatil recibe E-mail, conseguiras una alarma en 
tu teléfono mdvil. Puedes también hojear todos los E-mails 
entrantes y leer en el teléfono movil. Una persona de negocios 
que viaja podria pedir a su computadora portatil localizar una 
impresora conveniente tan pronto como él entre en un pasillo del 
hotel, y envia un listado a esa impresora cuando se haya 
encontrado. Como niveles de la penetracién del aumento de la 


tecnologia de Bluetooth que podemos esperar para ver muchos 
mas usos beneficiosos. 
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Clases de dispositivo 


La clasificaci6n de los dispositivos bluetooth como "Clase 1" o 
"Clase 2" es Unicamente una referencia de la potencia de 
trasmisi6n del dispositivo, siendo totalmente compatibles los 
dispositivos de una clase con los de la otra. 


Los dispositivos de Clase 1 se definen como con un alcance de 
100 metros, mientras que los de Clase 2 llega a los 20/30 
metros. Si un dispositivo de clase 1 desea conectarse con uno de 
clase 2, deberan colocarse la distancia del alcance del de clase 2, 
ya que por mas que el otro sea clase 1, debe ponerse a la 
distancia donde llega el de clase 2. 


Cabe aqui aclarar que las distancias que indican las 
especificaciones son medidas tomando punto a punto dos 
dispositivos de la misma clase, instalados a campo abierto, sin 
ninguna interferencia. La realidad es que en_ instalaciones 
normales en interiores de edificios, la distancia oscila entre 5 y 
25 metros, segun las condiciones ambientales. 


El Domain Name System (DNS) es una base de datos 
distribuida y jerarquica que almacena informaci6n asociada a 
nombres de dominio en redes como Internet. Aunque como base 
de datos el DNS es capaz de asociar distintos tipos de 
informaci6n a cada nombre, los usos mas comunes son la 
asignaci6n de nombres de dominio a direcciones IP y la 
localizaci6n de los servidores de correo electrénico de cada 
dominio. 


La asignacién de nombres a direcciones IP es ciertamente la 
funci6n mas conocida de los protocolos DNS. Por ejemplo, si la 
direccién IP del sitio FTP de prox.ve es 200.64.128.4, la mayoria 
de la gente llega a este equipo especificando ftp.prox.ve y no la 
direccién IP. Ademas de ser mas facil de recordar, el nombre es 
mas fiable. La direcci6n numérica podria cambiar por muchas 
razones, sin que tenga que cambiar el nombre. 


Inicialmente, el DNS nacid de la necesidad de_ recordar 
facilmente los nombres de todos los servidores conectados a 
Internet. En un inicio, SRI (ahora SRI International) alojaba un 
archivo llamado HOSTS que contenia todos los nombres de 


dominio conocidos (técnicamente, este archivo aun existe - la 
mayoria de los sistemas operativos actuales todavia pueden ser 
configurados para revisar su archivo hosts). 


El crecimiento explosivo de la red causé que el sistema de 
nombres centralizado en el archivo HOSTS no resultara practico y 
en 1983, Paul Mockapetris publicé los RFCs 882 y 883 definiendo 
lo que hoy en dia ha evolucionado al DNS moderno. (Estos RFCs 
han quedado obsoletos por la publicaci6n en 1987 de los RFCs 
1034 y 1035). 


Como trabaja DNS 
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Componentes 


Para la operaci6n practica del sistema DNS se utilizan tres 
componentes principales: 


« Los Clientes DNS (reso/vers), un programa cliente DNS 
que se ejecuta en la computadora del usuario y que genera 
peticiones DNS de resoluci6n de nombres a un servidor 
DNS (Por ejemplo: ¢Qué direccidn IP corresponde a 
nombre.dominio?); 

¢ Los Servidores DNS (name servers), que contestan las 
peticiones de los clientes, los servidores recursivos tienen 
la capacidad de reenviar la petici6n a otro servidor si no 
disponen de la direccién solicitada; 

« Y las Zonas de autoridad, porciones del espacio de 
nombres de dominio que almacenan los datos. Cada zona 
de autoridad abarca al menos un dominio y posiblemente 
sus subdominios, si estos Ultimos no son delegados a otras 
zonas de autoridad. 
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Entendiendo las partes de un nombre de dominio 

Un nombre de dominio usualmente consiste en dos o mas partes 
(té€cnicamente etiquetas), separadas por puntos cuando se las 


escribe en forma de texto. Por ejemplo, www.mahomedalid.org o 
es.Wikipedia.org 


A la etiqueta ubicada mas a la derecha se le llama 
dominio de nivel superior (inglés < Too Leve/ Domain). 
Como org en www.mahomedalid.org o es.Wikipedia.org 
Cada etiqueta a la izquierda especifica una subdivisi6n o 
subdominio. Ndtese que  "subdominio" expresa 
dependencia relativa, no dependencia absoluta. En teoria, 
esta subdivisi6n puede tener hasta 127 niveles, y cada 
etiqueta contener hasta de 63 caracteres, pero restringido 
a que la longitud total del nombre del dominio no exceda 
los 255 caracteres, aunque en la practica los dominios son 
casi siempre mucho mas cortos. 

Finalmente, la parte mas a la izquierda del dominio suele 
expresar el nombre de la maquina (en inglés hostname). El 
resto del nombre de dominio simplemente especifica la 
manera de crear una ruta lIdgica a la _ informacidn 
requerida. Por ejemplo, el dominio es.Wikipedia.org tendria 
el nombre de la maquina "es", aunque en este caso no se 
refiere a una maquina fisica en particular. 


El DNS consiste en un conjunto jerarquico de servidores DNS. 
Cada dominio o subdominio tiene una o mas zonas de 
autoridad que publican la informaci6n acerca del dominio y los 
nombres de servicios de cualquier dominio incluido. La jerarquia 
de las zonas de autoridad coincide con la jerarquia de los 
dominios. Al inicio de esa jerarquia se encuentra los servidores 
raiz: los servidores que responden cuando se busca resolver un 
dominio de primer nivel. 
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Tipos de servidores DNS 


Bind * PowerDNS « MaraDNS « djbdns « pdnsd « MyDns 
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Tipos de resoluci6n de nombres de dominio 


Existen dos tipos de consultas que un cliente (resolver) puede 
hacer a un servidor DNS: 


iterativa 
recursiva 


En las consultas recursivas el servidor repite el mismo proceso 
basico (consultar a un servidor remoto y seguir cualquier 
referencia) hasta que obtiene la respuesta a la pregunta. 


Las consultas iterativas, o resolucién iterativa, consisten en la 
mejor respuesta que el servidor de nombres pueda dar. El 
servidor de nombres consulta sus datos locales (incluyendo su 
caché) buscando los datos solicitados. 


Cuando existe mas de un servidor autoritario para una zona, 
BIND utiliza el menor valor en la métrica RTT (round-trip time) 
para seleccionar el servidor. El RTT es una medida para 
determinar cuanto tarda un servidor en responder una consulta. 


El proceso de resoluci6n normal se da de la siguiente manera: 


1. El servidor A recibe una consulta recursiva desde el 
resolver. 

2. El servidor A envia una consulta iterativa a B. 

3. El servidor B refiere a A otro servidor de nombres, 
incluyendo a C. 

4. El servidor A envia una consulta iterativa a C. 

5. El servidor C refiere a A otro servidor de nombres, 
incluyendo a D. 


6. El servidor A envia una consulta iterativa a D. 
7. El servidor D responde. 
8. El servidor A regresa la respuesta al resolver. 
9. El resolver entrega la respuesta al programa que solicité la 
informacion. 
[editar] 


Tipos de registros DNS 


¢ A = Address - (Direccién) Este registro se usa para traducir 
nombres de hosts a direcciones IP. 

e CNAME = Canonical Name - (Nombre Canénico) Se usa 
para crear nombres de hosts adicionales, o alias, para los 
hosts de un dominio. 

« NS = Name Server - (Servidor de Nombres) Define la 
asociaci6n que existe entre un nombre de dominio y los 
servidores de nombres que almacenan la informacién de 
dicho dominio. Cada dominio se puede asociar a una 
cantidad cualquiera de servidores de nombres. 

¢ MX = Mail Exchange - (Intercambiador de Correo) Define 
el lugar donde se aloja el correo que recibe el dominio. 

¢ PTR = Pointer - (Indicador) También conocido como 
‘registro inverso', funciona a la inversa del registro A, 
traduciendo IPs en nombres de dominio. 


Un proveedor de servicios de Internet (o ISP por el acrénimo 
inglés de Internet Service Provider) es una empresa dedicada a 
conectar a Internet la linea telefénica de los usuarios o las 
distintas redes que tengan, y dar el mantenimiento necesario 
para que el acceso funcione correctamente. También ofrecen 
servicios relacionados, como alojamiento web o registro de 
dominios entre otros. 
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Historia 


Inicialmente, este acceso se realizaba mayoritariamente a través 
de ordenadores personales dotados de mddems, y utilizando 
como medio de transmisién las lineas de cobre usadas por la 
telefonia. Esto permite aprovechar la_ estructura de 
comunicaciones ya implantada por las companias telefdénicas. 


Sin embargo, el desarrollo de la tecnologia ha permitido que el 
acceso a Internet pueda realizarse desde una amplia gama de 
dispositivos. Los teléfonos mdviles, PDAs, y PC (comunes y 
portatiles) han revolucionado el acceso a Internet con el uso de 
tecnologias inalambricas de transmisi6n de datos (GSM, WAP, 
GPRS, Wifi, etc). 


Los ISP han tenido, por tanto, que adaptarse a las necesidades 
moviles de la vida actual, y asumir el reto tecnolédgico que esto 
plantea. Pero ademas de las conexiones telefénicas e 
inalambricas, también ofertan acceso a Internet a través de las 
lineas de televisi6n por cable y de las transmisiones de la nueva 
televisién digital terrestre (TDT). Incluso se ofrecen servicios (aun 
en fase de pruebas) que dan acceso a Internet mediante la red 
eléctrica; se conocen por las siglas PLC. 
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ISP en Sudamérica 


En los ultimos 5 anos la regidn ha mostrado un sostenido 
aumento en las conexiones de alta velocidad, esto debido a su 
precio cada vez mas competitivo (gracias a la incorporacién de 
nuevos actores) que han irrumpido en los mercados locales para 
romper con el monopolio en telecomunicaciones, que ha 
caracterizado por décadas a la mayoria de paises de la regiénes. 


Paises como Chile, Argentina, Colombia, Brasil y México son los 
que mayor desarrollo han tenido en las conexiones de banda 
ancha. Un buen ejemplo de los beneficios de la existencia de 
gran cantidad de ISP es Chile, donde en 2005 las conexiones de 
alta velocidad (ADSL, Cable, inalambrico) superaron a las 
conexiones por marcado telefénico marcando un hito en la 
region. 
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Banda Ancha en Chile 


En el mercado chileno hay cuatro modalidades de acceso a 
Internet de alta velocidad para consumidores residenciales: 


e ADSL: Ha demostrado ser el mejor medio para transmitir 
los datos hasta los hogares, debido a la_ rapida 
implementaci6n que permite esta tecnologia y a que no 
comparte canal con otros usuarios) ISP que utilizan ADSL: 
Entel, Terra, Optic (8 Mbps), GTD Manquehue, Netline, 
Tutopia, Telmex, Telsur. Se ofrecen conexiones desde los 
100Kbps hasta los 8 mbps (8.000 Kbps) 


¢ Cable: En Chile existen 2 compafnias que ofrecen esta 
modalidad de acceso, CMET y VTR, ha demostrado ser una 
alternativa competitiva, que ofrece ventajas como baja 
latencia y movilidad relativa, sin embargo presenta serios 
problemas en lo relativo al ancho de banda en horas pico, 
sin embargo, mas que un problema tecnoldgico es un 
problema de incapacidad por parte de estos ISP. El ancho 
de banda fluctua entre los 100 kbps y 2.400 kbps. 


« Inalambrico fijo: Lo ofrece Entel PCS, a través de wifi, una 
tecnologia que no ha funcionado de buena forma en Chile. 
Con tasas de transferencia de hasta 512 kbps. 


e« A través de celular (EDGE, GPRS): Lo ofrece Entel, Movistar 
y Smartcom con tasas de transferencia de hasta 150 kbps. 


(IP, de sus siglas en inglés /nternet Protocol) es un protocolo no 
orientado a conexi6én usado tanto por el origen como por el 
destino para la comunicacién de datos a través de una red de 
paquetes conmutados. 


Los datos en una red basada en IP son enviados en bloques 
conocidos como paquetes o datagramas (en el protocolo IP estos 


términos se suelen usar indistintamente). En particular, en IP no 
se necesita ninguna configuraci6én antes de que un equipo 
intente enviar paquetes a otro con el que no se _ habia 
comunicado antes. 


El Protocolo de Internet provee un servicio de datagramas no 
fiable (también llamado del mejor esfuerzo (best effort), lo hara 
lo mejor posible pero garantizando poco). IP no provee ningun 
mecanismo para determinar si un paquete alcanza o no su 
destino y Unicamente proporciona seguridad (mediante 
checksums 0 sumas de comprobaci6n) de sus cabeceras y no de 
los datos transmitidos. Por ejemplo, al no garantizar nada sobre 
la recepci6n del paquete, éste podria llegar dafado, en otro 
orden con respecto a otros paquetes, duplicado o simplemente 
no llegar. Si se necesita fiabilidad, esta es proporcionada por los 
protocolos de la capa de transporte, como TCP. 


Si la informacién a transmitir ("datagramas") supera el tamafno 
maximo "negociado" (MTU) en el tramo de red por el que va a 
circular podra ser dividida en paquetes mas pequefnos, y 
reensamblada luego cuando sea necesario. Estos fragmentos 
podran ir cada uno por un camino diferente dependiendo de 
como estén de congestianadas las rutas en cada momento. 


Las cabeceras IP contienen las direcciones de las maquinas de 
origen y destino (direcciones IP), direcciones que seran usadas 
por los conmutadores de paquetes (switches) y los enrutadores 
(routers) para decidir el tramo de red por el que reenviaran los 
paquetes. 


El IP es el elemento comun en la Internet de hoy. El actual y mas 
popular protocolo de red es |Pv4. IPv6 es el sucesor propuesto de 
IPv4; poco a poco Internet esta agotando las direcciones 
disponibles por lo que IPv6 utiliza direcciones de fuente y destino 
de 128 bits (lo cual asigna a cada milimetro cuadrado de la 
Superficie de la Tierra la colosal cifra de 670 mil billones de 
direcciones IP's), muchas mas direcciones que las que provee 
IPv4 con 32 bits. Las versiones de la 0 a la 3 estan reservadas o 
no fueron usadas. La versi6n 5 fue usada para un protocolo 
experimental. Otros numeros han sido asignados, usualmente 
para protocolos experimentales, pero no han _ sido muy 
extendidos. 


Direccionamiento IP y enrutamiento 


Quizas los aspectos mas complejos de IP son el direccionamiento 
y el enrutamiento. El direccionamiento se refiere a la forma como 


se asigna una direccién IP y como se dividen y se agrupan 
subredes de equipos. 


El enrutamiento consiste en encontrar un camino que conecte 
una red con otra y aunque es llevado a cabo por todos los 
equipos, es realizado principalmente por enrutadores que no son 
mas que computadores especializados en recibir y enviar 
paquetes por diferentes interfaces de red, asi como proporcionar 
opciones de seguridad, redundancia de caminos y eficiencia en la 
utilizaci6n de los recursos... 


Siga este vinculo para encontrar 4 documentos que _ lo 
introduciran a este tema con la profundidad necesaria para 
comprenderlo. 
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Direccion IP 
Articulo principal: Direccion IP 


Una direccion IP es un numero que identifica de manera ldgica 
y jerarquicamente a una_ interfaz de un_ dispositivo 
(habitualmente una computadora) dentro de una red que utilice 
el protocolo IP (/nternet Protoco/), que corresponde al nivel de 
red o nivel 3 del modelo de referencia OSI. Dicho nUmero no se 
ha de confundir con la direcci6n MAC que es un numero fisico 
que es asignado a la tarjeta o dispositivo de red (viene impuesta 
por el fabricante), mientras que la direccién IP se puede cambiar. 


Es habitual que un usuario que se conecta desde su hogar a 
Internet utilice una direccién IP. Esta direccién puede cambiar al 
reconectar; y a esta forma de asignacién de direccién IP se 
denomina una direccién IP dindmica (normalmente se abrevia 
como /P dinaémica). 


Los sitios de Internet que por su naturaleza necesitan estar 
permanentemente conectados, generalmente tienen’ una 
direccion IP fija (se aplica la misma reduccién por /P fija o IP 
estdatica), es decir, no cambia con el tiempo. Los servidores de 
correo, dns, ftp publicos, servidores web necesariamente deben 
contar con una direccidn IP fija o estatica, ya que de esta forma 
se facilita su ubicaci6n. Las maquinas tienen una gran facilidad 
para manipular y jerarquizar la informaciédn numérica, y son 
altamente eficientes para hacerlo y ubicar direcciones IP, sin 
embargo, los seres humanos debemos utilizar otra notaci6n mas 
facil de recordar y utilizar, tal es el caso URLs y resolucién de 
nombres de dominio DNS. 


Existe un protocolo para asignar direcciones IP dinamicas 
llamado DHCP (Dynamic Host Configuration Protocol). 
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Enrutamiento 
Articulo principal: Enrutamiento 


En comunicaciones, el encaminamiento (a veces conocido por 
el anglicismo ruteo o enrutamiento) es el mecanismo por el 
que en una red los paquetes de informaci6n se hacen llegar 
desde su origen a su destino final, siguiendo un camino o ruta a 
través de la red. En una red grande o en un conjunto de redes 
interconectadas el camino a seguir hasta llegar al destino final 
puede suponer transitar por muchos nodos intermedios. 


Asociado al encaminamiento existe el concepto de métrica, que 
es una medida de lo "bueno" que es usar un camino 
determinado. La métrica puede estar asociada a_ distintas 
magnitudes: distancia, coste, retardo de transmisién, numero de 
saltos, etc., o incluso a una combinaci6én de varias magnitudes. Si 
la métrica es el retardo, es mejor un camino cuyo retardo total 
sea menor que el de otro. Lo ideal en una red es conseguir el 
encaminamiento d6ptimo: tener caminos de distancia (0 coste, o 
retardo, o la magnitud que sea, segun la métrica) minimos. 
Tipicamente el encaminamiento es una funcién implantada en la 
Capa 3(capa de red) del modelo de referencia OSI. 


